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1. Introducción
Hay un momento en la carrera de todo docente en el que se le revela el secreto del éxito en
su profesión o, al menos, del éxito en la gestión de aula de la que está a cargo: ser capaz de
motivar a sus estudiantes. Motivar o estimular es conseguir que alguien quiera hacer algo;
motivar en el aula de segundas lenguas es, por tanto, lograr que el estudiante desee realizar
las actividades propuestas en el aula, que se involucre en el proceso de aprendizaje y que, en
última instancia, quiera aprender el idioma. El docente de LE/L2 debe saber cómo motivar en
el aula y cómo estimular el deseo de adquisición de la competencia comunicativa en la
lengua meta.
Para ser capaces de conseguir ese deseo hacia el proceso de aprendizaje, es necesario poner
a disposición del estudiante actividades motivadoras, teniendo en cuenta que el calificativo
motivadoras dependerá de las características, de las aspiraciones y de la situación de cada
estudiante. No obstante, el docente puede confiar en tres elementos que contribuirán al





El realismo es la cualidad de una actividad por la cual el estudiante percibe la finalidad
práctica de lo que está realizando, pues lo que se le pide al estudiante en la actividad de aula
está conectado con la realidad del estudiante fuera de ella. El aprendizaje significativo
(Ausubel, 1968) alude a la construcción del aprendizaje como una integración de los
conocimientos nuevos sobre la base de los viejos. El docente debe proporcionar información
nueva comprensible y significativa, es decir, compatible con los conocimientos que el
aprendiente ya posee. El otro factor que influye en la motivación del estudiante es la
diversión, que –a diferencia del entretenimiento– implica cierto grado de interacción y, por
tanto, la participación activa del sujeto en la actividad.
Desde luego, no todos los estudiantes sienten motivación por las mismas cosas. Sus
objetivos con el aprendizaje de la lengua, su estilo de aprendizaje o la situación en la que
viven pueden hacer que sus preferencias a la hora de afrontar actividades de aula sean muy
diversas. Habrá estudiantes que únicamente necesitarán una actividad de aula realista para
sentirse motivados; otros no necesitarán realismo, sino una actividad divertida o una
actividad que les enseñe algo nuevo, pero que sea comprensible. No es necesario que los
tres factores formen parte de la actividad para que esta sea motivadora, pero al menos debe
darse uno de ellos. Cuantos más factores de estos tres concurran, más motivación
despertará la actividad en los estudiantes.
Hay una dinámica que nos permite aunar estas facetas de manera efectiva: se trata del
juego. El juego es divertido, pues implica un reto, un desafío que nos hace poner en práctica
habilidades para poder resolverlo. El juego también es, en su carácter simulador, útil para la
vida. En el mundo animal, las crías de los predadores aprenden a observar, agazaparse y
perseguir a sus presas en una especie de simulación que les permite adquirir habilidades que
les serán de utilidad para el resto de sus vidas. El carácter simulador, que también es
aplicable al aula de segundas lenguas, permite que los juegos sean dinámicas propicias para
favorecer tanto el aprendizaje significativo como la motivación por el aprendizaje.
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Existen juegos de mesa y de ordenador, de calle y de estadio, juegos solitarios y juegos en
equipo, juegos serios y juegos sin mayor finalidad que la pura evasión o el entretenimiento,
juegos de ingenio y habilidad y juegos con reglamentos tan complejos que solo
comprenderlos es una muestra de ingenio y habilidad. Se juega desde el inicio de las
civilizaciones y a lo largo y ancho de nuestro planeta, lo que demuestra la trascendencia que
los juegos tienen en todas las culturas. Los juegos forman parte de la cultura de los pueblos,
nos ofrecen información sobre ellos y, a diferencia de otros fenómenos que van agonizando
al ritmo de las innovaciones, aprovechan todos los nuevos soportes, plataformas y
dispositivos para actualizarse y entretener a la comunidad que los disfruta.
En este capítulo centraremos nuestra atención en el juego educativo, sus tipos, ventajas y
posibles contrapartidas para el aprendizaje de LE/L2. Veremos en qué consisten las
dinámicas de juego y qué tipos se pueden crear para favorecer la motivación por el
aprendizaje y una adecuada gestión de aula.
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